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Anotacija. Straipsnyje analizuojami moksliniy studijy Saltiniai apie naujy ugdymo tech-
nologijy turinj bei jy praktinj diegima kei¢iant ankstyvojo amziaus vaiky ugdymosi praktika.
Reflektuojant Europos $aliy patirtj pristatoma papildytos realybés technologija, kaip priemoné
ugdymo pasiekimams tobulinti, mokymosi motyvacijai stiprinti. Analizuojant ugdymosi aplinkos
modernizavimg ieSkoma geros praktikos pavyzdziy Lietuvos ikimokyklinio ugdymo praktikoje.
Tuo tikslu atliekama knygy su papildytos realybés funkcija pasitlos analizé bei pedagogy prak-
tinés patirties tyrimas.

Esminiai ZodzZiai: papildyta realybé, ikimokyklinis ugdymas, ikimokyklinio amziaus vaikai,
gebéjimai, knygos su papildytos realybés technologija.

Ivadas

Papildyta realybé yra technologija, uztikrinanti sinchronine sgveikg tarp realaus pa-
saulio ir virtualios aplinkos. Pasak Azuma (1997), papildytos realybés technologija leidzia
kurti matomus vaizdus ir kitg informacijg, kuri sukuriama realiu laiku modeliuojant realig
aplinka ir virtualius elementus. Virtualts objektai ,,uzdedami“ ant realios aplinkos objekty
naudojant tam skirtas technologijas. Papildytoji realybé gali buti apibréziama kaip fizinio
realaus pasaulio objekto vaizdas, kurio elementai praturtinti kompiuteriy sugeneruota
informacija (video, audio ar kt.) ir su kuriuo mes galime saveikauti, tyrinédami mus
dominancius dalykus. Sis realios ir virtualios aplinkos susiliejimas praplecia galimybes
pamatyti tai, kg matome, jau¢iame ar uzuodziame.
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Kirner ir kt. (2012) teigimu, papildyta realybé tampa vis populiaresné technologija,
kurig galima naudoti jvairiose platformose: stacionariuose kompiuteriuose, nesiojamuose
kompiuteriuose, nesiojamuose jrenginiuose ir i$maniuosiuose telefonuose. Programos,
sukurtos naudojant papildytos realybés technologija, leidzia naudoti 3D objektus, teks-
tus, vaizdus, vaizdo jradus ir animacijas kartu vienu metu (Wang ir kt., 2013). Dél $ios
priezasties papildytos realybés vartotojai gali nattraliai sgveikauti su jvykiais, informacija
ir juos supanciais objektais.

Modernizuojantis informacinéms komunikacinéms technologijoms papildytos realy-
bés technologija pradéta naudoti daugelyje sri¢iy: medicinos, inzinerijos, psichologijos,
rinkodaros. Taciau, pasak Shelton (2002), papildytos realybés technologijos integracija
ir tikslingas panaudojimas $vietimo aplinkoje susiduria su i§$ukiais dél finansiniy gali-
mybiy ir nepakankamo informuotumo apie §vietimo bendruomenés aplinkos poreikius.

Tyréjai domisi papildytos realybés technologijos taikymo badais ir nauda mokykloms,
taip pat ir ikimokykliniam ugdymui.

Parhizkar ir kt. (2011) teigia, kad $iuolaikiniy technologijy pazanga ikimokyklinio
amziaus vaiky ugdymo procesui teikia daug vertingy alternatyvy, kurios yra daug jdo-
mesnés nei tradiciniai ugdymo(-si) biidai. Siuo atveju papildyta realybé tampa svarbiu
veiksniu, siekiant personalizuoti ugdymo procesg orientuojantis j vaiko poreikius ir
gebéjimus.

Minéta technologija taip pat didina vaiky motyvacija veikti bei ugdytis, padeda
jsiminti informacija per patirtj. Nuolat pasikartojantys Zodziai ar vaizdiniai skatina
ilgalaikj jsiminimg. Papildytos realybés technologija kuria prielaidas vaiky vizualiniam
ir garsiniam mokymuisi integruojant nuotraukas, vaizdo jrasus ir kita informaciniuose
$altiniuose randamg informacija. Chen (2017) tvirtina, kad papildytos realybés techno-
logijos naudojimas praturtina vaiky vaizduote ir pazinimg, skatina veiksmingai mokytis
skaityti, skai¢iuoti, pazinti aplinka per patirtines situacijas. Pasak Lee (2008), kai ugdymo
turiniui jgyvendinti pasitelkiama papildytos realybés technologija, mokymosi procesas
tampa jdomus, smagus, taip pat didéja mokymosi efektyvumas.

Uzsienio autoriai (Yilmaz, 2016; Yang, 2014; Dong, 2018; Poonsri, 2011; Cheng, 2014)
pabrézia knygy su papildytos realybés funkcija nauda ikimokyklinio amziaus vaikams.
Autoriy teigimu, tokios knygos vaikams yra patrauklios, priimamos kaip nataralus ir
malonus Zaidimas, vaikas pats gali ne tik ziarinéti paveikslélius ar rasytinj teksta, bet ir
klausytis jgarsinto teksto. Knygos su papildytos realybés funkcija labiau patraukia vaiky
démesj, pazadina doméjimasi knyga ir skaitymu. Interaktyvios knygos paskatina vaikus
dométis tuo mokomuoju objektu, kuris jiems yra pristatomas, ir kartu skatina vaikus
skaityti. Knygos su papildytos realybés funkcija gali buti sékmingai naudojamos kaip
veiksmingos ugdymo priemonés.

Nors papildytos realybés technologija tampa svarbiu $vietimo komponentu, vis
dar susiduriama su problemomis jtraukti objektus su papildytosios realybés funkcija j
ugdymo programas. Jvertine teikiamg $ios technologijos nauda, daugelis pedagogy buty
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linke ja naudoti ugdymo procese, taciau jiems stinga technologiniy ziniy ir gebéjimy,
reikalingy 3D objekty, aplikacijy ir pan. kiirimui. Be to, traksta didaktiniy gebéjimy,
padedanciy papildytosios realybés technologijos naudojima jtraukti j kasdienes vaiky
veiklas, suprantant, kokie gebéjimai bus plétojami. I$ryskéja disonansas tarp papildytosios
realybés priemoniy pasitlos ir jy taikymo ugdymo procese situacijos.

Straipsnyje analizuojama knygy ikimokyklinio amziaus vaikams su papildytosios realy-
bés funkcija pasiilos ir jy taikymo ugdymo procese situacija. Keliamas tyrimo klausimas:

- Kokia yra knygy vaikams su papildytosios realybés funkcija pasitla ir kaip jas ug-
dymo procese taiko pedagogai?

Tyrimo objektas - ugdymo proceso modernizavimas naudojant knygas su papildytos
realybés technologija.

Tyrimo tikslas - nustatyti ikimokyklinio amziaus vaikams skirty knygy lietuviy kalba
su papildytos realybés funkcija potencialias ugdymo galimybes ir kaip pedagogai jas taiko
ugdymo procese.

Tyrimo duomeny apie knygy potencialias ugdymo galimybes ir jy naudojima realiose
ugdymo situacijose sugretinimas leidzia atskleisti, kiek ikimokyklinio ugdymo pedagogai
yra pasirenge panaudoti papildytos realybés technologija ugdymo procese.

Tyrimo metodai. Mokslinés literatros analizé, dokumenty analizé, pusiau strukti-
ruoto interviu su ikimokykliniy jstaigy pedagogais turinio (angl. Content) analizé.

Papildytos realybés technologija ir jos taikymas ikimokyklinio
ugdymo procese

Papildyta realybé (angl. Augmented reality) - tai technologija, sukurianti papildomus
informacijos sluoksnius ant fizi$kai matomos bei suvokiamos realybés naudojant skai-
tmeninius prietaisus, tokius kaip mobilieji telefonai, interneto kameros ir pan. Papildytos
realybés technologijos tikslas — i$plésti naudotojo realaus pasaulio suvokimo ribas, pa-
pildant dvimaciais ar trimaciais virtualiais objektais. Papildyta realybé, kaip ir narsykle,
mums atveria langg j sujungta tikros realybés ir skaitmeniniy objekty pasaulj. Papildyta
realybé taip pat gali buti apibréziama kaip fizinio realaus pasaulio objekto vaizdas, kurio
elementai praturtinami kompiuterine informacija (vaizdu, vaizdo jrasu, garsu). Kuriant
papildytos realybés elementus, pirma, kuriamas apatinis papildytos realybés sluoksnis
(angl. Trigger), kuris padeda uztikrinti objekto atpazinimg ir jj nuskenavus matyti pa-
pildoma informacijg apie objekta, o véliau uzdedamas virsutinis sluoksnis (angl. Over-
lay). Naudojant iSmanujj jrenginj, iSkylantis vaizdas ar skambantis garso jrasas suteikia
papildomos informacijos apie objekta.

Svarbu paminéti pagrindinius papildytos realybés technologijos naudojamus metodus
pagal parametry tipus: 1) bruksniniai kodai arba QR, kurie susieja objekta su virtua-
lia informacija; 2) Zymekliu pagrjstas papildytos realybés taikymas, apimantis vaizdy
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atpazinima naudojant pasirinkta 2D zymeklj, kai vaizdai atpazjstami realiu laiku;
3) ispléstiné vizija panaudojant nesiojama kompiuterj ir siekiant pasalinti monitoriy.
Tam gali buti panaudotas ,,Google® stiklas arba ,,HoloLens“ tipo projektoriai (Fitzge-
rald, 2018). Pasak Karewalla (2006) ir Chang (2013), papildytos realybés panaudojimas
$vietimo tikslais rodo akademiniy rezultaty pageréjima jvairiuose $vietimo lygmenyse,
kai jie yra tinkamai taikomi.

Papildytos realybés taikymas ikimokykliniame ugdyme yra efektyvus tuomet, kai jis
yra labai apgalvotas ir kryptingas. Atsizvelgiama j tai, kad ikimokyklinio amziaus vaikai
geriausiai mokosi vizualiai matydami pateikiama turinj bei turédami galimybe mokytis
per patirtj. Pvz., panaudojant papildytos realybés technologija galima padéti vaikams
geriau suprasti saulés sistema, nes ji matoma 3D formatu. Panaudojant ,,Octagon 4D+
korteles su papildyta realybe vaikai sékmingiau mokosi abécélés, o pazinti ir tyrinéti su-
pancia aplinka vaikus skatina galimybé pamatyti vizualizuota gyviiny elgesj ir anatomija.

Sparciai keiciantis visuomenei bei technologijoms kinta ir pozitris i vaika, jo ugdy-
ma(-si) ikimokyklinio ugdymo jstaigose. Be to, visi vaikai yra skirtingi: vieni auga mieste,
kiti kaime, vieny Seimoje kalbama viena, kity — keliomis kalbomis, vieni auga gerovés, kiti
nepritekliaus salygomis. Néra dviejy tokiy paciy, vienodai veiklose dalyvaujanciy ir patirtj
kaupianciy vaiky (Ikimokyklinio ugdymo metodinés rekomendacijos, 2015). Siandienos
ikimokyklinés jstaigos veiklos prioritetu tampa vaiko ugdymasis. Pedagogui yra svarbu
jtraukti vaika j aktyvy, samoninga ugdymasi, iSnaudoti informaciniy ir komunikaciniy
technologijy galimybes, sukurti ugdymasi skatinancig aplinkg. J[rodymais pagrijstas ug-
dymas per praktinj patyrima motyvuoja vaikus veikti, skatina labiau dométis, tyrinéti ir
taikyti. Tokiam ugdymosi procesui organizuoti ypac tinka informacinés komunikacinés
technologijos. Pasak Yilmaz (2018), pastaruoju metu gana didelis démesys skiriamas
ugdymosi turinio formavimui, papildant jj iSmaniaisiais jrenginiais bei jy teikiamomis
technologinémis galimybémis pradiniame ugdyme ir aukstajame moksle, o ikimokyklinio
bei vidurinio amziaus vaiky ugdymasis panaudojant papildytos realybés technologijas
reikalauja tolimesniy moksliniy tyrimy. Autoriaus atliktame tyrime jvardijama, jog
dazniausiai $vietime yra naudojamos mobilios aplikacijos; papildyta realybé, paremta
judesio jutimo programa; papildytos realybés paveiksléliy knygos bei papildytos realybés
zaidimy sistemos. Kitus elektroninio mokymosi jrankius, tokius kaip papildyta realybé,
kuria vaikas gali kontroliuoti zaidimg ar veikla judédamas realioje aplinkoje (Sokti, zaisti
futbola, tenisg ir kt.), aplikacijas ar programéles ugdymo procese panaudoja vos vienas
procentas visy apklaustyjy. Tai rodo, jog pedagogai labiau renkasi naudoti jau sukurtus
produktus, kuriuos tereikia pritaikyti ugdymo turiniui, nei imasi iniciatyvos patys kurti
skaitmeninio ugdymo(-si) turinio produktus.

Moksliniy straipsniy, susijusiy su papildytos realybés naudojimu ikimokykliniame
ugdyme, analizé leidzia jvardyti keturis svarbiausius atliktus tyrimus. Yilmaz (2018) anali-
zavo ikimokyklinio amziaus vaiky pozitrj, jsitraukima ir patiriama mokymosi dziaugsma
panaudojant papildytos realybés nuotrauky knygas vaiky pasakojimui skatinti. Autoriaus
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atliktas tyrimas parodé, jog vaikams $i veikla buvo jdomi ir patraukli, dauguma vaiky
émeési iniciatyvos bei noriai atliko jiems siilomas veiklas. Papildytos realybés paveiks-
léliy knygos vaikams buvo patrauklios, ugdymosi procesa jie suprato kaip zaismingg ir
malonig veikla, o jy paciy sukurtos istorijos buvo prasmingos. Safar ir kt. (2017) tyrinéjo
papildytos realybés naudojimo efektyvuma mokant vaikus kalbos. Autorius jvardija, jog
puiki priemoné efektyviai mokytis abécélés ikimokyklinio amziaus vaikams yra interak-
tyvios (angl. Flash) kortos. Remiantis tyrimo rezultatais, akademiniai vaiky pasiekimai
mokant abéceélés tradiciniais metodais ir panaudojant interaktyvias priemones yra skir-
tingi. Vaikams veikiant su interaktyviomis kortomis saveika tarp savikontrolés ir akade-
miniy pasiekimy buvo ryskesné nei veikiant tradicinéje aplinkoje. Huang ir kt. (2015)
tyrinéjo spalvy pasirinkimo, naudojant papildytos realybés programéle, veiksminguma
ikimokykliniame meniniame ugdyme. Siam tyrimui buvo naudota mobilioji spalvinimo
programa ,,ColAR®. Tyrimas atskleidé, jog naudojant minétg programa vaikams buvo
sudarytos galimybés kurti, bendrauti ir kontroliuoti vykstantj procesa. Si pedagoginé
naujové jtraukeé vaikus j veikla, padéjo jiems islaikyti démesj ir zaidziant perimti ugdomajj
turinj. Dar viename svarbiame Cheng ir kt. (2014) tyrime analizuojamas vaiky mokymasis
skaitant papildytos realybés paveiksléliy knygas. Autoriaus teigimu, kartu su Svietimo
technologijy plétra, mokslininkai ir toliau stengiasi itirti, kaip technologijos, tokios kaip
interaktyvios elektroninés knygos, padeda vaikams ugdytis jas skaitant. Svarbu atkreipti
démesj j tai, kad papildytos realybés knygos yra panasios j spausdintas knygas, isskyrus
jose naudojama kompiutering grafika arba suteikiamg papildoma informacija aplikacijose,
taip praturtinama skaitytojy patirtis ir Zinios.

Ugdymui naudojant sukurtas papildytos realybés priemones, atveriamos naujos
mokymosi galimybés. Kompiuteriniy procesy panaudojimas sukuria vientisg procesa
tarp virtualiy ir fiziniy papildytos realybés aplinkos elementy ir ple¢ia besimokanciyjy
supratimg apie aplinkinj realy pasaulj. Remiantis tyrimu, skaitymui naudojamas garso
ar vaizdo turinys padeda vaikams geriau suprasti skaitomos knygos turinj. Minéty kny-
gy panaudojimas ugdymo procese ugdo vaiky pasiekimus tokiose srityse, kaip erdvinis
mastymas, kalbos gebéjimai, aplinkos pazinimas (Cheng ir kt., 2014). Kita vertus, i$samis
tyrimai, susije su papildytos realybés panaudojimu $vietime, vis dar yra gana riboti ir
reikalaujantys platesnés analizés — kaip ir kg besimokantieji gauna, kai ugdymo turinys
praturtinamas papildytos realybés technologija.

Pasak Zhu (2017), iki septyneriy mety vaikai mokosi imituodami, o Zaidimas jiems
tampa budu mokytis rimty idéjy ir svarbiy gyvenimo gebéjimy. Autoriaus atlikti tyrimai
rodo, jog gerai suprojektuoti skaitmeniniai mokomieji Zaidimai vaidina svarby vaidmenj
siekiant mokymosi veiksmingumo ir efektyvumo. Vaiky $vietimo issukis yra suteikti
jiems galimybe galvoti abstrakciai, sudétingas zinias perteikti kombinuotais metodais ir
manipuliuojant materialiais Zaislais. Atsizvelgiant j tai papildytos realybés technologija
gali Zymiai pagerinti ikimokyklinj ugdyma ir suteikti vaikams ,,zaismingas® patirtis, nes
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ji suteikia galimybe integruoti virtualius objektus ir papildomg informacija kartu su
realiais objektais.

Vaikas mokosi zaisdamas, stebédamas kitus vaikus ir suaugusiuosius, klausinédamas,
ieSkodamas informacijos, i$bandydamas, spresdamas problemas, kurdamas, jvaldo kai
kuriuos mokymosi budus, pradeda suprasti mokymosi procesg (Ikimokyklinio amziaus
vaiky pasiekimy aprasas, 2016). Daznai vaikai biina skirtingy gabumuy, turi skirtingg patirtj
ir gebéjimus. Taikant iSmanigsias technologijas ikimokyklinio ugdymo procesa galima in-
dividualizuoti. Ugdomasias veiklas ir veiklos tempg kiekvienas vaikas gali pasirinkti pagal
savo turimus jgudzius bei patirtj. Tokiu badu ugdymo procesas pritaikomas kiekvienam
vaikui ir dél Sios priezasties tampa efektyvesnis, suteikiantis sekmingo ugdymosi patirtj.
ISmaniosios technologijos taip pat glaudziai siejasi su ugdymu per zaidimga. Mokymasis
zaidziant turi svarby vaidmenj ikimokykliniame ugdyme, nes jis skatina bendradarbiavi-
ma ir kairybiskuma vaikams patraukliu badu. Ikimokyklinio amziaus vaikas beveik visg
laikg praleidzia zaisdamas. Net atlikdamas rimtus darbo uzdavinius, kuriuos vaikui skiria
suaugusieji, jis tuojau randa zaidimo elementy, kurie darba pajvairina ir daro jdomesnj
(Gucas, 1990). Pazintiniuose zaidimuose vaikas stengiasi maksimaliai suvokti ir suprasti
ji supancig aplinkg. Zaidimui panaudojant i$manigsias technologijas skatinamas vaiky
dalijimasis patirtimi, jspudziais, idéjomis.

Atkreiptinas démesys j tai, kad vaiky jsitraukimas j ugdyma, praturtintg iSmaniosio-
mis technologijomis, uztikrina tai, kad ugdytojai tinkamai parenka ugdymosi objektus.
Parenkant ugdymosi objektus yra svarbu atsizvelgti j vaiky amziy, turimus jgadzius
ir patirtj, bet labiausiai ugdytojai turéty kreipti démesj j tai, kad vaikai galéty ugdytis
zaisdami. Rimkiené (2017) atliko apklausg, kurioje dalyvavo 16 respondenty, siekdama
istirti ikimokyklinio ugdymo pedagogy turima patirtj ir jgtdzius, naudojant iSmanigsias
technologijas ugdymo procese. Tyrimo rezultatai parodé, kad dazniausiai pedagogai
naudoja ugdymo(-si) zaidziant metoda. Kaip svarbius veiksnius, pasirenkant iSmaniasias
technologijas ikimokyklinio ugdymo procese, respondentai jvardija atitikima vaiko
amziui, atitikimg ugdymo kontekstui, atitikima vaiko patir¢iai ir jgiidziams bei suderi-
namumga su grupéje turima technine jranga. Tyrimo rezultatai rodo, kad galimybé ugdyti
vaikus per patirtj ir taip uztikrinti jiems tinkamy veikly jvairove taip pat tampa daznu
kriterijumi, lemianciu iSmaniyjy technologijy pasirinkimg ugdymo procese. Taigi, aktyvy
vaiko jsitraukima j veikla bei vaiko tgtj pedagogai suvokia kaip didziausig ugdomojo
proceso vertybe.

Interaktyviy priemoniy poreikis siandieniniame ikimokykliniame ugdyme Lietuvoje
taip pat yra didelis. Vaikai auga namy aplinkoje, kurioje gausu kuo jvairiausiy technolo-
giju. Esant tokiai technologijy pazangai svarbu rasti sprendimus, kaip ir kokiais badais
technologijos galéty buti integruotos i realy ugdymo procesa bei teikty maksimalia
nauda. Kita vertus, ikimokyklinj ugdymga Lietuvoje reglamentuojanc¢iuose dokumentuose
iSmaniyjy technologijy naudojimas papildant ugdymo turinj aptariamas minimaliai.
Si situacija turi keistis ir biti priderinta prie besikei¢ianc¢ios visuomenés poreikiy, nes
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ikimokyklinio amziaus vaikai jau turi sglygas naudotis i$maniosiomis technologijomis
namuose. Papildytos realybés technologija tampa naujaja ugdymo strategija: pedagogas
gali organizuoti Siuolaikinio vaiko poreikius ir gebéjimus atliepiantj ugdomajj procesa.
Tik ar pedagogai yra pasiruo$e panaudoti $iy technologijy kiréjy siilomas priemones
ikimokyklinio ugdymo procese? Kad buty galima atsakyti j §j klausima, tyrimui pasi-
rinkome analizuoti knygy su papildytos realybés funkcija naudojimo ikimokykliniame
ugdyme vertinima.

Tyrimo metodai

Siekiant i$analizuoti knygy su papildytos realybés technologija panaudojima ikimoky-
klinio ugdymo(-si) procese, buvo atlikta knygy su papildytos realybés funkcija pasitlos
analizé. Siekta nustatyti: a) kokios programeélés ir kiti jrankiai (angl. Tools) naudojami
papildytos realybés funkcijai knygose sukurti; b) kokig veikla vaikas gali atlikti ir vaiko
vaidmuo veikloje; c) kokie vaiko gebéjimai atsiskleidzia ir ugdomi toje veikloje. Tyrimui
naudota dokumenty analizé, taikant turinio (ang. Content) duomeny analizés metoda.
Turinio analizé leidZia, objektyviai ir sistemiskai i$nagrinéjus dokumenty teksto ypatybes,
daryti patikimas iSvadas (Sabaliauskas, 2017). Dokumenty turinio analizei yra svarbu
atrinkti tinkamus dokumentus ir jvertinti jy autenti$kuma, prasminguma, i$samumg ir
patikimuma (Bitinas, 2008). Atrenkant analizei tinkamas knygas pirmiausia buvo jvertinta
ju turinio atitiktis keliamiems tikslams. Atrenkant knygas buvo analizuojami leidykly
bei internetine knygy prekyba vykdanciy jmoniy interneto tinklalapiai. I$analizavus
gauta informacija, buvo atrinktos leidykly, publikuojanciy knygas su papildytos realybés
funkcija (Nieko rimto, Lietuvos biblijos draugija, Tikra knyga, Iron solution, Paparmali,
Debesy ganyklos, Trys nykstukai) knygos vaikams lietuviy kalba. Straipsnyje analizuojama
15 Lietuvos leidyklose isleisty knygy, skirty vaiky gamtiniam, muzikiniam ir emocijy
rai$kos ugdymui. Daugiausia surasta gamtiniam pazinimui skirty knygy. Daug maziau
rasta knygy, skirty kitoms pasiekimy sritims ugdyti. Analizuotos ne tik knygos, bet ir jas
pristatantys dokumentai - straipsniai, reklaminiai tekstai, vaizdo pristatymai.

Antrame etape buvo atliktas pusiau struktairuotas interviu su ikimokyklinio ugdymo
pedagogais knygy su papildytos realybés technologija naudojimo ugdymo procese klau-
simais. Buvo parengti pagrindiniai klausimai. Interviu metu, atsizvelgiant j informanto
minciy tékme, jam buvo uzduodami papildomi klausimai. Pusiau struktiiruoto interviu
procedira ir klausimai struktiiruojami tik i$ dalies (Lindlof, 2002). Sis interviu patogus
tuo, kad grieztai neformalizuojamas pasnekesys ir tarp tyréjo su informantu sukuria-
ma laisvesné atmosfera. Pusiau struktaruotas interviu suteikia galimybe gauti daugiau
papildomos informacijos, jvertinti esama situacija. Svarbu paminéti ir tai, kad interviu
vedéjas turi galimybe fiksuoti ne tik verbalinius atsakymus, bet ir emocines reakcijas,
atsizvelgti j apklausiamojo intelekto ir kulttros lygj, poziirj j apklausos temga, atsakymo
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intonacijg. Pusiau struktaruotas interviu yra lankstus, sudaro galimybe iskelti naujus
klausimus interviu metu, atliepiant tai, kg respondentas atsako. Pusiau struktiruoto
interviu laisvumas gali pagelbéti interviu gavéjui pritaikyti uzduodamus klausimus tam
tikrai situacijai ir zmonéms (Lindlof, 2002). Interviu apibréziamas kaip tyréjo inicijuotas
dviejy asmeny pokalbis, kurio tikslas — gauti baiting tyrimo uzdaviniams informacija
(Kardelis, 2016).

Atliekant pusiau struktiiruotg interviu buvo siekiama atskleisti ikimokyklinése ug-
dymo jstaigose dirbanciy pedagogu poziirj j knygy su papildytos realybés technologija
panaudojima ugdymo procese bei jy poveikj vaikui. Interviu buvo sudarytas is septyniy
klausimy, kurie buvo i§ anksto apmastyti tyréjos, kity papildomy klausimy pateikimas
priklausé nuo situacijos ir respondenty i§sakyty jzvalgy. Pokalbis buvo jrasomas dik-
tofonu, uzsirasant tam tikrus tyréjos pastebéjimus, véliau transkribuojamas. Surinkti
duomenys buvo analizuojami, taikant kokybinés turinio (angl. Content) analizés metoda
(Zukauskiené, 2008). Informantai tyrime dalyvavo savanorigkai, gauti jy sutikimai dél
galimybés jrasyti pokalbj. Pradedant interviu informantams buvo pristatytas tyrimo
tikslas bei esminiai tyrimo aspektai, jvardyta, jog rengiant straipsnj bus naudojami tik
apibendrinamieji tyrimo rezultatai. Taip pat jvardyta, jog bus uztikrintas respondenty
konfidencialumas ir duomeny slaptumas. Tyrime dalyvavo 10 ikimokyklinio ugdymo
pedagogy. Dauguma jy mokytojai metodininkai i$ Vilniaus, Utenos, Siauliy, Panevézio,
Kai$iadoriy, Ziezmariy.

Tyrimo rezultatai

Ikimokyklinio amZiaus vaikams skirty knygy lietuviy kalba su papildytos
realybés funkcija programélés ir jrankiai bei kuriamos vaiky ugdymo(-si) galimybés

Analizuojant knygas ir apie jas informacijg teikianc¢ius dokumentus, pirmiausia knygos
buvo grupuojamos pagal tematika. Paaiskéjo, jog daugiausia knygy su papildytos realy-
bés technologija yra gamtinio-pazintinio turinio. Tikétina, kad tokj autoriy pasirinkima
lemia tai, kad gamtos tema yra aktuali ir artima ikimokyklinio amziaus vaikams. Vaikus
labai domina gyviinai ir augalai, gamtos reiskiniai. Su jais jie susipazjsta namy aplinkoje
ir ikimokyklinio ugdymo jstaigoje stebédami, tyrinédami, augindami. Taciau daugelio
gamtos objekty, o ypac reikiniy, vaikai negali stebéti, pajausti ir tyrinéti tiesiogiai. To-
kias galimybes jiems teikia papildytos realybés technologija. Detali gamtinés-pazintinés
tematikos knyguy analizé pateikta 1 lenteléje.
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1 lentelé

Gamtinés-pazintinés tematikos knygose naudojamos programélés ir jrankiai bei
modeliuojamos ugdymo(-si) galimybés

Knygy tematika — gamtiné, pazintiné

Knygos
pavadinimas

Programeélés ir
irankiai (angl.
Tooks) papildytos
realybés funkcijai
knygose

Vaiky veikla ir jos
turinys

Veikloje plétojami vaiky
gebéjimai

Alexander, H.
Vaiko paZintis su
pasauliu. 2018.
Nieko rimto.

Naudojama iSma-
niesiems jrengi-
niams skirta pro-
gramélé ,Pazink
pasaulj®

Isijungia programéle, skirta
iSmaniesiems jrenginiams.
Stebi realius vaizdus - nuot-
raukas su jZymiomis pasau-
lio vietomis.

Aplinkos pazinimo gebé-
jimy ugdymas.

Istoriniy ir geografiniy
ziniy apie jvairias $alis
kaupimas.

Izymiy pasaulio viety ir
objekty jsiminimas.

Paltanavicius, S.
Gamtos mety ra-
tas. 2019. Nieko
rimto.

Paltanavicius, S.
Jei rasysi laiskg
girion. 2018.
Nieko rimto.

Naudojama i$manie-
siems jrenginiams
skirta programélé
»Mety ratas®
Naudojama i$manie-
siems jrenginiams
skirta programélé
»Nieko rimto pro-
gramélés®.

Isijungia programéle, skirtg
iSmaniesiems jrenginiams.
Stebi gamtos videofragmen-
tus, klausosi garso jrasy.

Démesio koncentravimas.
Gamtos ziniy kaupimas
stebint videofragmentus ir
klausant garso jrasy.

Mylimukai. Lie-
tuvos zoologijos
sodo gyventojai.
2016. Iron Solu-
tions.

Naudojama iSma-
niesiems jrengi-
niams skirta pro-
gramélé ,Lithua-
nian ZOO

Isijungia platformg interak-
tyviai veiklai.

Stebi gyviny videofragmen-
tus.

Atlieka interaktyvius veiks-
mus su gyvanu: liecia, glosto.

Igudis naudotis progra-
mine jranga.

Gyviny i$vaizdos, elgse-
nos pazinimas.

Kaltenis, G.
Rainiuko Pikse-
lio kelionés po
Lietuvos mies-
tus. 2018. Nieko
rimto.

Naudojama i$ma-
niesiems jrengi-
niams skirta pro-
gramélé ,Pikselio
kelionés®.

Isijungia programéle, skirtg
iSmaniesiems jrenginiams.
Stebi istorinius videofra-
gmentus, klausosi garso
jrasy.

Mokymasis jsijungti pro-
graméle.

Démesio koncentravimas.
Atminties lavinimas.
Istorinio rastingumo pra-
dmeny ugdymasis.

Kandrotiené, D.
Stumbrytés Plu-
kés atostogos Lie-
tuvoje. 2015. De-
besy ganyklos.

Naudojama iSma-
niesiems jrengi-
niams skirta apli-
kacija ,,Stumbryté
Lietuvoje®

Isijungia aplikacija.
Klausosi knygelés personazy
garso jrasuy.

Stebi judandius trimacius
knygos personazus bei istori-
nius ir geografinius objektus.
Atlieka interaktyvias uz-
duotis.

Mokymasis jsijungti pro-
graméle.

Istoriniy ir geografiniy
Ziniy apie savo $alj Lietuva
kaupimas.
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Knygu tematika — gamtiné, paZintiné

Knygos
pavadinimas

Programélés ir
irankiai (angl.
Tools) papildytos
realybés funkcijai
knygose

Vaiky veikla ir jos
turinys

Veikloje plétojami vaiky
gebéjimai

Cepulis, M. Visa
tiesa apie gyvii-
nus. 2018. Nieko
rimto.

Naudojama iSma-
niesiems jrengi-
niams skirta pro-
gramélé ,Visa tiesa
apie gyvinus®

Isijungia programéle, skirtg
iSmaniesiems jrenginiams.
Stebi atgyjancias gyviny
iliustracijas.

Ziniy apie gyvinus kau-
pimas.

Meskauskaite,
A. Interviu su
daiktais. 2018.
Nieko rimto.

Naudojama iSma-
niesiems jrengi-
niams skirta pro-
gramélé ,I$radingi
daiktai®

Isijungia programéle, skirta
iSmaniesiems jrenginiams.
Stebi videoistorijas ir nuo-
traukas apie daiktus, klausosi
garso jrasuy.

Zodyno turtinimas.
Ziniy apie buities daiktus
kaupimas.

Mijslés apie gyvii-
nus. 2011. Trys
nykstukai.

Naudojamas e. pies-
tukas teisingam at-
sakymui pazyméti.

Naudojasi e. pieStuku atsa-
kymui zyméti.
Mokosi skaityti teksta.

Démesio koncentravimas.
Ziniy apie gyvinus kau-
pimas.

Mokymasis skaityti teksta.

Knygy serija
»Maziems ir di-
deliems®. 2013.
Lietuvos biblijos
draugija.

Naudojamas spe-
cialus prietaisas
skaitukas, girdimas
teksto garso jrasas.

Klausosi garso jrasy naudo-
damas skaitukg.
Mokosi taisyklingai skaityti.

Mokymasis naudotis spe-
cialiu prietaisu skaituku.
Istoriniy ziniy kaupimas.
Zodyno turtinimas.
Mokymasis skaityti.

Atlikta knygy analizé rodo, kad papildytoji realybé gamtinio-pazintinio turinio kny-

gose dazniausiai kuriama naudojant i$maniesiems renginiams skirtas programéles. Nau-
dodamasis programélémis vaikas gali stebéti realios gamtos nuotraukas, videofragmentus,
klausytis garsy jrasy. Kai kurios programeélés vaikui leidzia atlikti interaktyvius veiksmus,
pvz., glostyti gyviinus (programélé ,Lithuanian ZOO), atlikti interaktyvias uzduotis
(aplikacija ,,Stumbryté Lietuvoje®). Kelios programélés sudaro vaikams galimybe stebéti
atgyjancius personazus, gyviny iliustracijas, plok§tumines daikty iliustracijas pavercia
3D vaizdais. Taigi, visa tai praturtina knygy teikiamas galimybes — matyti plokStumines
iliustracijas ir tekstg. Vaikas turi galimybe pamatyti nufotografuotus ar nufilmuotus vaiz-
dus, trimacius objektus, i$girsti gamtos garsus, t. y. dalyvauja Zymiai daugiau jo pojiciy,
praturtinama vizualiné informacija. Interaktyvi saveika su stebimais objektais padeda su
jais uzmegzti emocinj rysj, bandyti daryti jiems poveikj ir stebéti atsaka.

Keletas knygy turi skaitmeninius jrankius - e. piestuka ir skaitukg. Abu jie didina vaiky
savarankiSkuma ir teikia griztamajj ry$j vaikui apie atlikta uzduotj - pridéjes e. piestuka,
vaikas mato, ar uzduotj atliko teisingai, pridéjes skaitukg, pasitikslina, ar taip perskaité
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zodj. Mokytis skaityti vaikas gali pats, be suaugusiojo pagalbos, nes skaitmeniniai jrankiai
jam padeda suprasti ry$j tarp raidés ir garso.

Sios knygos su papildytos realybés technologija puikiai tinka aplinkos pazinimo,
tyrinéjimo, medijy naudojimo gebéjimams ugdyti. Vaikai kuria savo zinojima apie gam-
ta, aplinkg, Lietuva, turtina savo $iy sri¢iy Zodyna. Be to, vaikai plétoja savo pazinimo
gebéjimus - geriau koncentruoja démesj, lavina atmintj, ugdosi vaizduote, tyrinéja, kelia
klausimus. Jie mokosi naudoti programine jrangg ir kitus skaitmeninius jrankius.

Ikimokyklinio amziaus vaiky pasiekimy aprase (2016) teigiama, jog vienas i§ svarbiy
gilaus aplinkos pazinimo komponenty yra vaiko skatinimas dométis socialine, kulttrine,
gamtine aplinka, noras jg tyrinéti ir pazinti. Smalsumas bei noras pazinti, i§siaigkinti,
kas ir kodél vyksta, yra svarbus tyrinéjimo pasiekimy srities komponentas. Ugdant Siuos
gebéjimus knygos su papildytos realybés technologija pedagogui suteikia galimybe gru-
péje tyrinéti tai, ko grupés aplinkoje néra arba kas nataraliai tyrinéjant gamtoje gali buti
nesaugu, pavyzdziui, iSkylantis Snypsc¢iancios gyvatés vaizdas arba pazintis su gyviinais
klausantis jy skleidziamy garsy. Papildytos realybés technologijos, kaip ugdymo priemo-
nés, ir aplinkos pazinimo bei tyrinéjimo ugdymo sriciy turinio dermé pasiekiama tada,
kai pedagogas grupéje organizuojamas veiklas perkelia j lauko aplinka, ir atvirksciai, taip
abi veiklos papildo viena kita.

Atliktos knygy analizés metu paaiskéjo, jog kiek maziau knygy su papildytos realy-
bés technologija yra muzikinio turinio bei skirty emocijy raiskos gebéjimams ugdyti.
Papildytos realybés technologija minétos tematikos knygose sukurdama papildomus,
greitai kintancius vaizdus ir garsus, padeda ilgiau islaikyti vaiky démesj ties vienu ar kitu
aptariamu objektu bei suteikia jiems papildomas ir dziugias patirtis. Vaikai noriai domisi
muzikos instrumenty skleidziamais garsais, atidziai klausosi muzikiniy jrasy fragmenty,
aktyviai veikia valdydami pasaky personazus. Papildytos realybés technologija suteikia
galimybe interaktyviai veikti, klausytis klasikiniy muzikos kiriniy, pazinti muzikos ins-
trumentus, kuriy pazinti namuose ar ikimokyklinio ugdymo jstaigoje galimybiy néra.
Detali emocijy raiskos ir muzikinés tematikos knygy analizé pateikta 2 lenteléje.

Atlikta knygy analizé rodo, kad papildytoji realybé muzikinio ir emocijy raiskos turinio
knygose dazniausiai kuriama naudojant iSmaniesiems jrenginiams skirtas programeéles.
Naudodamasis programélémis vaikas gali stebéti atgyjancius personazus, klausytis eiliuo-
to teksto, melodijy, muzikiniy jrady fragmenty. Svarbu paminéti vieng i§ programéliy
(programeélé ,,Paparmali. Fairytale®), kuri vaikui leidzia atlikti interaktyvius veiksmus,
pvz., valdyti personazus, statyti, griauti.
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2 lentelé

Emocijy raiskos ir muzikinés tematikos knygose naudojamos programélés ir jrankiai bei
modeliuojamos ugdymo(-si) galimybés

Knygu tematika — emocijy raiska

Knygos
pavadinimas

Programélés ir jran-
kiai (angl. 700l5)
papildytos realybés
funkcijai knygose

Vaiky veikla ir jos turinys

Veikloje plétojami
vaiky gebéjimai

Daciite, E. Kaip
Suo ir banginis
isgelbéjo Vilniy.
2017. Tikra kny-
ga.

Naudojama papildy-
tos realybés platforma
»Aurasma’ skirta iSma-
niesiems jrenginiams.

Ziiiri pasakojima kaip ani-
macinj filma.

Stebi atgyjancius persona-
zus, klausosi eiliuoto teksto.

Mokymasis skanuoti
knygos iliustracijas.
Mokymasis garsy juos
pakartojant.

Spalvy pazinimas.

Knygy tematika - muzikiné

Dzin, R. Peliii-
nés vasara.2017.
Nieko rimto.

Naudojama i$manie-
siems jrenginiams skir-
ta programélé ,Pelia-
nés dainelés®.

Pal¢inskaite, V.
Stebuklinga
Mocarto fleita.
2019. Nieko
rimto.

Naudojama i$manie-
siems jrenginiams skir-
ta programélé ,Nieko
rimto programeélés®.

Isijungia programéle, skirta
i$maniesiems jrenginiams.
Klausosi garso jrasy (me-
lodijy, muzikiniy jrasy fra-
gmenty).

Mokymasis jsijungti
programeéle.
Muzikiniy Ziniy kau-
pimas.

Karybiskumas.

Lietuvos etno-
grafiniy regiony
lopsinés (su pa-
pildyta realybe).
2016. Iron Solu-
tions.

Naudojama i$manie-
siems jrenginiams skir-
ta programélé ,Gugi
lopsinés®.

Isijungia programéle, skirta
i$maniesiems jrenginiams.
Stebi dainuojancius knygos
personazus 3D formatu,
klausosi garso jrasy.

Mokymasis jsijungti
programeéle.
Istoriniy Zziniy apie
Lietuvos etnografiniy
regiony aprangg, tarme
kaupimas.

Knygy tematika - pasakos

Pasaulio pasa-
kos. Papildyta
realybé. 2016.
Paparmali.

Naudojama i$manie-
siems jrenginiams skir-
ta programélé ,,Papar-
mali. Fairytale®

Isijungia platforma inter-
aktyviai veiklai.

Stebi vaizdus 3D formatu.
Interaktyviai veikia: valdo
personazus, stato, griauna,
zaidZia su atgijusiais vaizdais.

Mokymasis jsijungti
programéle.

Pasakos siuzeto kiri-
mas.

Karybiskumas.

Kelios programélés sudaro vaikams galimybe stebéti atgyjancius ir dainuojancius
personazus, klausytis garso jrasy, plokstumines personazy iliustracijas pavercia 3D
vaizdais (programélé ,,Gugi lop$inés“). Sios papildytos realybés technologijos galimybeés
vaikams gali suteikti labai daug pozityviy emocijy, skatinti jy doméjimasi knyga bei
skaitymu, ugdyti savarankiskuma. Analizuojamo turinio knygos su papildytos realybés
technologija gali buti naudojamos kaip ugdymo priemoné ikimokyklinio amziaus vaiky
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klausymo jgudziams tobulinti, karybiskumui ugdyti, skatinti nora skaityti ir dométis
knyga, sukurti ritualus grupéje bei formuoti vaiky nuostatag j ugdymosi procesa kaip
smagia, zaidybine veikla.

Knygos su papildytos realybés technologija puikiai tinka emocijy suvokimo ir raiskos
bei meninés raiskos gebéjimams ugdyti. Vaikai turtina savo vaizduote ir emocinj pasaulj,
kuria Zinojimga apie gebéjima jveikti kliatis, pagarba ir pagalba tam, kas jiems yra brangu.
Taip pat vaikai plétoja savo pazinimo gebéjimus — mokosi spalvy, garsy, savarankiskai
kuria siuzetus, ugdosi kiirybiskuma. Jie mokosi naudoti programine jranga ir kitus skai-
tmeninius jrankius.

»Ikimokyklinio amziaus vaiky pasiekimy aprase” (2016) teigiama, jog vienas i$ svar-
biy emocijy suvokimo ir raiskos plétotés komponenty yra vaiko skatinimas jprastose
situacijose emocijas ir jausmus iSreiksti tinkamais, kitiems priimtinais badais, zodziais
ir elgesiu atliepti kito jausmus (uzjausti, padéti). Meninés raiskos priemoniy tyrinéjimas
yra svarbus meninés raiskos pasiekimy srities komponentas. Ugdant $iuos gebéjimus
knygos su papildytos realybés technologija pedagogams suteikia galimybe grupéje supa-
zindinti vaikus su juos supancia kultarine aplinka per garsa, vaizda, judesj, pavyzdziui,
iskylantis tarmiskai dainuojantis ir tam tikram Lietuvos regionui biidingais tautiniais
rubais apsirenges personazas arba galimybé klausytis V. A. Mocarto operos ,,Uzburtoji
fleita® muzikiniy jrasy fragmenty i§ Kauno muzikinio teatro spektaklio ,Mazoji burty
fleita®. Knygos su papildytos realybés technologija gali biti panaudotos kaip veiksminga
ugdymo priemoné ikimokyklinio ugdymo tobulinimui siekiant tobulinti vaiky klausymo
ir karybiskumo gebéjimus.

Knygy su papildytos realybés funkcija taikymo ikimokyklinio ugdymo procese
situacija

Siekiant atskleisti, kaip knygos su papildytos realybés funkcija taikomos ikimokyklinio
ugdymo procese, buvo atliktas pusiau struktiiruotas interviu su pedagogais.

Kalbédami apie tai, su kokia papildytos realybés technologija knygeles naudoja, pe-
dagogai nurodé (zr. 3 lentele) arba skaitmeninius jrankius (e. piestuka), arba specialiy
programéliy kuriamus papildytos realybés vaizdus ir jy turinj, nurodé girdimus pasa-
kojimus, skambancius muzikos kirinius. Né vienas i§ pedagogu nepaminéjo, kad visa
tai kuria specialios i$maniesiems jrenginiams skirtos programélés, né vienas nenurodé
programeélés pavadinimo.

Pedagogai taip pat nekomentavo programéliy jjungimo, valdymo ir kity aspekty.
Jie nekalbéjo apie jy valdymo gebéjimus, valdymo prieinamuma vaikams. Tik vienas i$
pedagogy pakomentavo vaiko veiksmus kompiuterio ar telefono ekrane, kurie padeda
saveikauti su papildytos realybés vaizdais, daryti jiems poveikj, stebéti veiksmo rezultata:
»Knygoje ,Pasaulio pasakos. Papildyta realybé“ vaikas gali <...> interaktyviai dalyvauti
veiksme, t. y., pir§tu baksnodamas valdyti personazus, griauti pilis, atidaryti duris <...>“
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(K). Keli pedagogai paminéjo papildytos realybés savybe - interaktyvumga: ,,Kuriami
interaktyvis pasakojimai panaudojant knygga ,,Jei rasysi laiska girion® (N).

3 lentelé

Ikimokyklinio ugdymo pedagogy komentarai, su kokia papildytos realybés technologija
knygas naudoja ugdymo procese

Kategorija

Subkategorija

Tekstas is protokoly

Programélés ir Nurodoma e. piestuko

jrankiai (angl.
Tools) papil-

funkcija teisingiems atsa-
kymams parodyti.

dytos realybés Nyrodomi papildytos rea-

funkcijai kny-
gose

lybés programéliy kuriami
vaizdai bei jy turinys.

Nurodomi papildytos rea-
lybés programéliy produ-
kuojami pasakojimai.
Nurodoma papildytos re-
alybés programéliy sklei-
dziama muzika.

Nurodoma kuriamy vaiz-
dy savybé - interaktyvu-
mas.

Nurodomi vaiko veiksmai
kompiuterio ar telefono
ekrane.

Nurodoma konkreti kny-
ga, kurios begarsj siuzetg
galima stebéti kompiute-
rio ekrane.

»Knygele ,Mjslés apie gyvuinus® su e. piestuku j
grupe atsine$é patys vaikai“ (E).

[Naudoju]... ,,S. Paltanavi¢iaus knygeles apie gamtg
su vaizdais® (A, S, K, M, I); ,,...knygeles apie gy-
vinus su vaizdais“ (R); ,Vaikus domina nattaralis
gamtos vaizdai“ (E); ,Knygelése apie gamtg gausu
profesionaliy i$§okanciy vaizdy® (N).

»Kuriami interaktyvias pasakojimai panaudojant
knyga ,,Jei rasysi laiska girion (N).

[Naudoju]... ,knygele ,Pelitinés vasara“ (S, K);
»Vaikams patinka klausytis daineliy, jrasyty kny-
goje ,,Pelitinés vasara“ (I, R); ,,Taip ypac efektyvu
meninés veiklos metu® (Z).

»-Knygoje ,Pasaulio pasakos. Papildyta realybé“
vaikas gali ne tik stebéti judancius herojus ar
vaizdinius, bet interaktyviai dalyvauti veiksme
<...>; tad vaikas jauciasi tarsi Zaisdamas Zaidima“
(K); ,,Lietuvos zoologijos sodo iSleistoje knygeléje
vaikai noriai zaidZia su pasirodanciais gyviinais. Jie
juos glosto, atlieka galimus pratimus® (I).
»-Knygoje ,,Pasaulio pasakos. Papildyta realybé“
vaikas gali <...> interaktyviai dalyvauti veiksme,
t.y. pir$tu baksnodamas valdyti personazus, griauti
pilis, atidaryti duris <...> (K).

»Vaikams labai patinka knyga ,,Stebuklingos skrai-
dancios Moriso Lesmiiro knygos® (S).

Norédami pakomentuoti, su kokia papildytos realybés technologija knygas naudoja,
pedagogai tiesiog nurodo knygos pavadinimg ir kuo $ios technologijos praturtina mo-

kymo procesa.
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Tai leidzia daryti prielaida, kad pedagogai nesidomi, netyrinéja papildytos realybés
kirimo technologijos priemoniy, nedrasiai jas iSbando ir eksperimentuoja. Jie labiau
stebi ir akcentuoja kuriamos papildytos realybés ypatumus, nei tyrinéja, ,,kaip tai veikia®.

Kalbédami apie knygy su papildytos realybés technologija naudojimg ikimokykliniam
ugdymui, pedagogai dazniausiai i§ryskino tuos aspektus, kurie praturtina vaiky ugdyma
(zr. 4 lentele). Viena i§ pedagogy jzvalgy yra ta, kad sukurta papildyta realybé teikia
vaikams idéjy, informacijos, pasitlo veiklos modeliy, kaip visa tai panaudoti praktiskai
veikiant realioje aplinkoje. Pvz., stebédami skaitmenines gamtos nuotraukas vaikai
patys uzsigeidzia iSmokti fotografuoti ir tai iSbando, interaktyviai atliekami bandymai
paskatina vaikus tuos bandymus atlikti su realiomis medziagomis grupéje ir lauke. Kita
jzvalga yra ta, kad vaikai virtualiai stebéti ir tyrinéti gali tai, kg buty nesaugu stebéti ir
tyrinéti realioje aplinkoje.

Pedagogai taip pat pazymi, kad knygos su papildytos realybés technologija teikia
multimodalinio ugdymosi galimybes. Vaikai objektus, reiskinius, procesus pajaucia ir
supranta daug geriau, kai informacija gauna skirtingo modalumo kanalais. Vaikai turi
$ig galimybe vartydami knygas su papildytos realybés technologija - jie mato teksta,
iliustracijas, kurios atgyja 3D formatu, girdi skaitoma teksta, kitus garsus, lytéjimo budu
daro poveikj skaitmeniniams objektams ir stebi pasekmes.

Dar viena pedagogy jzvalga, kad knygos su papildytos realybés technologija sukuria
salygas savireguliatyviam vaiky ugdymuisi. Si jzvalga grindZiama tuo, kad patys vaikai
gali jsijungti programéles ar naudoti e. piestuka, girdéti skaitomg teksta, pasitikrinti, ar
teisingai atliko uzduotj, patys pratesti istorijg, todél pedagogai dazniau inicijuoja ug-
dyma(si) porose, grupelése. Vaikams pedagogo pagalbos beveik nereikia, jo vaidmenj
atlieka papildytos realybés technologija. Kita vertus, pedagogai pripazjsta, kad knygos
su papildytos realybés funkcija naudingos ir tikslingam, pedagogo sumodeliuotam visos
grupés vaiky ugdymuisi Ryto rate.

Pedagogai akcentuoja, kad knygos su papildytos realybés technologija jy grupése
naudojamos vaiky doméjimuisi, jsitraukimui didinti, kuriant Zaismingg, dinamiska
procesa. Viena i§ pedagogiy teigia, kad papildytos realybés technologija taiko ,,Knygy
prisijaukinimui, jei vaikas nemeégsta ju“ (K). Informanty teigimu, $iuolaikiniai vaikai
praktiskai visai neskaito ir, jei knygos nebuty pritaikomos Siuolaikinio vaiko poreikiams,
jis visai nutolty nuo knygos. Interaktyvumas padeda pratinti vaikg prie popierinio knygos
varianto, pratina knyga vartyti, ja domeétis, o kartu ir turéti galimybe panaudoti technolo-
gijas, kurios yra neatsiejama vaiko kasdienés veiklos dalis. Kuomet sujungiamas popierinis
ir virtualus knygos pasaulis, vaikas tgteli pazinimo prasme ir toks glaudus rysys turéty
bati nuolat taikomas dirbant su ikimokyklinio amziaus vaikais. Kita pedagogeé teigia,
kad ,dalyvaudami veiksme, t. y. pirStu baksnodami, vaikai gali valdyti personazus, taip
jie jauciasi tarsi zZaisdami zaidimg“ (R).Veikloje panaudojant inovatyvias priemones,
vaikas nattraliai mokosi Zaisdamas, net pats nesuprasdamas, kad dalyvauja mokymosi
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procese, ir §ios jam malonios zZaidybinés veiklos metu pastebima akivaizdi vaiko gebéjimy
ir kompetencijy tgtis.

4 lentelé
Knygelés su papildytos realybés technologija naudojimas ugdymo procesui praturtinti
Kategorija Subkategorija Tekstas is protokoly
Knygos su papildy- Knygy su skaitmeninémis ,Vaikams suteikiama galimybé patiems foto-

tos realybés tech-
nologija nukreipia
vaikus veiklai rea-
lioje aplinkoje.

nuotraukomis naudojimas
skatina vaikus fotografuo-
ti.

grafuoti gamtg, jie skatinami lyginti savo ir
knygose esancias fotografijas® (S).

Interaktyvios knygos ska-
tina atlikti realius tyrimus
ir bandymus grupéje.

»Isiminé veikla ,,Lietus lyja, kuomet panaudo-
dami interaktyvias knygeles vaikai tyrinéjo ir
atliko bandymus grupéje <...>“ (M).

Interaktyvios knygos ska-
tina gautas Zinias pritaiky-
ti lauko aplinkoje.

»<..> panaudodami interaktyvias knygeles
vaikai <...> visas Zinias pritaiké ir i§bandé
lauke* (M).

Knygos su garso jrasais
skatina girdétus gamtos
garsus atpazinti realioje
aplinkoje.

[Naudoju]... ,veiklos lauke metu, kviesdama
vaikus atpazinti pauks¢iy garsus® (A, S, M,
Z,R, I, N).

Knygos su papildy-
tosios realybés tech-
nologija ugdyma
praturtina virtua-
liais tyrinéjimais.

Knygos su papildytosios
realybés technologija su-
teikia galimybe virtualiai
tyrinéti tai, ka nesaugu
tyrinéti realioje aplinkoje.

»Organizuojant veiklg lauke bei tyrinéjimus,
kuriuos atliekant nataraliai vaikams gali bati
nesaugu, pvz., stebéti gyvatés videojrasa, zaisti
su zirafa 3D formatu“ (K, R, N).

Knygos su papildy-
tosios realybés tech-
nologija naudoja-
mos multimodali-
niam ugdymuisi.

Knygu su papildytosios
realybés technologija skai-
tymas skatina suvokima
visais pojuciais.

»Skaitant tokias knygas su vaikais palie¢iami
visi vaiko pazinimo budai: vaizdas, garsas,
tekstas“ (S).

Knygos su papildytosios
realybés technologija kuria
turtingg konteksta suvo-
kimui.

,»,Vaizdo medziaga sukuria turtingg konteks-
ta, taip vaikui lengviau suprasti pasakojimo
turinj“ (R).

Knygos su papil-
dytosios realybés
technologija taiko-
mos savireguliaty-
viam ugdymuisi.

Knygos su papildytosios
realybés technologija tin-
kamos veikti individua-
liai, ugdymuisi porose,
grupelése.

[Naudoju]... ,,grupelémis dalindamiesi arba
poromis po du vaikus®; ,,Su e. pieStukais darbg
organizuoju grupémis“ (Z, E); ,,Lyderiauja,
nori veikti pats savarankiskai; kurti interak-
tyvius pasakojimus* (Z);

Knygos su e. piestuku
naudojamos uzduoties
atlikimo teisingumo pasi-
tikrinimui.

»Norédama suteikti vaikams galimybe pasi-
tikrinti Zinias, kuomet parodoma ar uzduotis
atlikta teisingai® (I).
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Kategorija

Subkategorija

Tekstas i protokoly

Knygos su papil-
dytosios realybés
technologija taiko-
mos savireguliaty-
viam ugdymuisi.

Knygos su papildytosios
realybés technologija tai-
komos savarankiskumui ir
atsakomybei ugdyti.

»Knygos ugdo savarankiskuma, atsakomybe
<..>“(N); ,,Patys jjungdami garsa ar vaizda
plansetéje ar telefone, jauciasi jvertinti“ (N);
,Qali pratesti istorijg, veikti savarankiskai
pats stebédamas vaizda ar klausydamas garso
iraso” (I).

Knygos su papildyto-
sios realybés technolo-
gija taikomos démesio
sutelkimui.

,Koncentruojamas démesys, lavinama atmin-
tis“ (M).

Knygos su papil-
dytosios realybés
technologija taiko-
mos teminiam ug-
dymuisi.

Knygos su papildytosios
realybés technologija nau-
dojamos savaités temai
plétoti.

[Naudoju]... jei ji atitinka mano einamg sa-
vaités temg; mokantis su vaikais skaityti ir
skaiciuoti“ (A, S, M, Z, R, [, N).

Knygos su papildytosios
realybés technologija nau-
dojamos savaités temai
apibendrinti.

,.E. knyga galima panaudoti keliuose konteks-
tuose: parengiant vaikams tema apibendrinan-
¢ius klausimus ir pan.” (E).

Knygos su papil-
dytosios realybés
technologija taiko-
mos motyvacijai
ugdytis stiprinti.

Knygos su papildytosios
realybés technologija tai-
komos vaikams sudo-
minti.

[Naudoju]... ,,sickdamas sudominti vaikus;
rytiniy pokalbiy metu, kad veikla biity jdomi*
(I,E, Z,N).

Knygos su papildytosios
realybés technologija tai-
komos pazadinti domé-
jimasi knyga, skaitymu.

,,Knygy ,,prisijaukinimui‘, jei vaikas nemégsta
jy* (K). ,,Skatina vaikg dométis skaitymu,
kuomet girdi parasyto teksto garso jrasg” (A).

Knygos su papildytosios
realybés technologija ku-
ria zaismingg, dinamiska
ugdymo procesa.

»-Ugdymo procesas tampa ne toks statigkas"
(2).

»Dalyvauja veiksme, t. y. pir§tu baksnodamas
gali valdyti personazus, taip vaikai jauciasi tarsi
zaisdami Zaidimg“ (R).

Knygos su papil-
dytosios realybés
technologija skatina
kurti ritualus.

Knygos su papildytos rea-
lybés technologija padeda
kurti migdymosi ritualus.

»Knyga ,,Buckis pries miega“ padeda sukurti
ritualg prie$ miega“ (I).

»Istorijas kartu su vaikais skaitéme pries§ piety
miega“ (K).

Pedagogai jzvelgia knygy su papildytos realybés technologija taikyma, kuriant dienos
ritmo ritualus, pvz., jy skaitymas ir skaitmeninés muzikos klausymasis padeda kurti
migdymosi ritualus.

Pedagogai neatskleidé jdomesniy savireguliatyvaus ugdymosi skatinimo formy ar
budy, kuriems prielaidas sudaryty knygy su papildytos realybés technologija naudoji-
mas. Vardijo tik jprastas formas - veikimg individualiai, poroje, grupeléje. Neisryskéjo ir
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jdomesni pedagogo tikslingai organizuojamo ugdymo budai, verciantys galvoti, kad
knygas su papildytos realybés technologija pedagogai naudoja retai arba labiau tradiciniu
buadu.

Komentuodami tai, kad knygos su papildytos realybés technologija padeda kurti
jtrauky, dinaminj, zaismingg ugdymo procesa, pedagogai labiau akcentavo paciy knygy
savybes nei kaip jie pasinaudoja tomis knygy savybémis, kad kurty motyvuojantj ugdytis
procesa.

Apibendrinimas ir diskusija

»Ikimokyklinio ugdymo metodinése rekomendacijose” (2015) teigiama, jog ug-
dydami vaikus turétume atsizvelgti j ,interneto amziaus® vaiky ypatumus. Kad geriau
pritaikytume ugdymo turinj vaiky poreikiams ir mokymosi stiliui, yra svarbu kurti vaiky
ugdymosi situacijas, kupinas zaismés, nuotykiy, atradimy. Taip pat svarbu sudaryti salygas
vaikams zaisti su $iuolaikinio vaiko poreikius atitinkanciais Zaislais. Salia jau jprasty zaisly,
tokiy kaip masinéles, lélés, minksti Zaislai, stalo Zaidimai, délionés, ikimokyklinio ugdymo
grupése turéty atsirasti kompiuteriai, fotoaparatai, interaktyviosios lentos, skaitmeninés
knygos ir kt. Ugdymas, kuriame panaudojami iSmanieji jrenginiai, turi vaika auginti.

Straipsnyje pateikiama knygy su papildytos realybés funkcija pasitlos analizé leidzia
teigti, jog daugiausia knygy su papildytos realybés funkcija yra gamtinio-pazintinio tu-
rinio. Kita vertus, vis dar stokojama jvairesnés tematikos knygy su papildytos realybés
technologija, kurias naudojant biity galima sistemingai ir nuosekliai organizuoti ugdomajj
procesg. Sios knygos puikiai tinka aplinkos pazinimo, tyrinéjimo, emocijy suvokimo ir
raiskos bei meninés raiskos gebéjimams ugdyti. Ugdomosiose veiklose mokytojui panau-
dojant knygas su papildytos realybés funkcija vaikai plétoja savo pazinimo gebéjimus bei
mokosi naudoti programing jrangg ir kitus skaitmeninius jrankius. Knygos su papildytos
realybés funkcija padeda vaikams geriau jsiminti jiems perteikiamg informacija. Knygos
su papildytos realybés technologija tampa jvairiapusiskos, patrauklios vaikams, nes ma-
tomas vaizdas gali bati papildytas garso jrasu, o papildyta realybé kurti vis naujas veiklos
galimybes. I$ryskéjo tai, jog knygos su papildytos realybés technologija pedagogui suteikia
galimybe grupéje supazindinti vaikus su juos supancia aplinka bei tyrinéti tai, ko grupés
aplinkoje néra arba kas nataraliai tyrinéjant gamtoje gali buti nesaugu. UzZsienio autoriai
(Yilmaz, 2016; Yang, 2014; Dong, 2018; Poonsri, 2011; Cheng, 2014) pabrézia knygy su
papildytos realybés funkcija nauda ikimokyklinio amziaus vaikams. Autoriy teigimu,
tokios knygos vaikams yra patrauklios, priimamos kaip nattralus ir malonus Zaidimas,
vaikas pats gali ne tik ziarinéti paveikslélius ar rasytinj teksta, bet ir klausytis jgarsinto
teksto. Knygos su papildytos realybés funkcija labiau patraukia vaiky démesj, pazadina
doméjimasi knyga ir skaitymu. Yilmaz (2018) atliktas tyrimas patvirtina teiginj, jog
papildytos realybés paveiksléliy knygos vaikams buvo patrauklios, ugdymosi procesg jie
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suprato kaip zaismingg ir malonig veikla, o jy paciy sukurtos istorijos buvo prasmingos.
Minéty knygy panaudojimas ugdymo procese ugdo vaiky pasiekimus tokiose srityse, kaip
erdvinis mastymas, kalbos gebéjimai, aplinkos pazinimas (Cheng ir kt., 2014). Straipsnyje
taip pat pateikiami knygy su papildytos realybés funkcija taikymo ikimokyklinio ugdymo
procese situacijos tyrimo rezultatai. Bendraujant su tiriamaisiais paaiskéjo, kad sukurta
papildyta realybé teikia vaikams idéjy, informacijos, pasitlo veiklos modeliy, kaip visa
tai panaudoti praktiskai veikiant realioje aplinkoje. Pvz., stebédami skaitmenines gam-
tos nuotraukas vaikai patys uzsigeidzia iSmokti fotografuoti ir tai i$bando, interaktyviai
atliekami bandymai paskatina vaikus tuos bandymus atlikti su realiomis medziagomis
grupéje ir lauke.

Dar viena pedagogy jzvalga yra ta, kad knygos su papildytos realybés technologija
sukuria sglygas savireguliatyviam vaiky ugdymuisi. Si jzvalga grindziama tuo, kad patys
vaikai gali jsijungti programéles ar naudoti e. piestuka, girdéti skaitoma teksta, pasitikrin-
ti, ar teisingai atliko uzduotj, patys pratesti istorija, todél pedagogai dazniau inicijuoja
ugdymasi porose, grupelése. Parhizkar ir kt. (2011) teigia, kad $iuolaikiniy technologijy
pazanga ikimokyklinio amziaus vaiky ugdymo procesui teikia daug vertingy alternaty-
vy, kurios yra daug jdomesnés nei tradiciniai ugdymo(-si) biidai. Siuo atveju papildyta
realybé tampa svarbiu veiksniu, siekiant personalizuoti ugdymo procesa orientuojantis
i vaiko poreikius ir gebéjimus.

Sparciai keiciantis visuomenei bei technologijoms kinta ir pozitris i vaika, jo ugdy-
ma(-si) ikimokyklinio ugdymo jstaigose. Siuolaikiniai vaikai praktigkai visai neskaito ir,
jeiknygos nebuty pritaikomos $iuolaikinio vaiko poreikiams, jie visai nutolty nuo knygos.
Interaktyvumas padeda pratinti vaikg prie popierinio knygos varianto, vartyti knyga,
ja domeétis, o kartu ir turéti galimybe panaudoti technologijas, kurios yra neatsiejama
vaiko kasdienés veiklos dalis. Kai sujungiamas popierinis ir virtualus knygos pasaulis,
vaikas tgteli pazinimo prasme ir toks glaudus rysys turéty bati nuolat taikomas dirbant
su ikimokyklinio amziaus vaikais.

Tikeétina, kad atsakingas ikimokyklinio ugdymo pedagogy darbas su papildytos re-
alybés technologijomis bei vaiky ir tévy jtraukimas j §j ugdomajj procesa duos didele
nauda pratinant vaikus prie knygy, skatinant jy doméjimasi juos supancia aplinka, ugdys
norg tyrineéti, skaityti. Svarbu, jog knyga dziuginty, skatinty zaisti ir dométis jvairiausiais
dalykais.

ISvados
Remiantis tyrimo duomenimis, galima teigti, kad daugiausia knygy su papildytos

realybés technologija yra gamtinio-pazintinio turinio. Jas pedagogai gali panaudoti aplin-
kos pazinimo ir tyrinéjimo gebéjimams ugdyti. Knygy turinys atveria galimybes veikla
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organizuoti tiek grupéje, tiek ir lauke, tokiu biidu derinant Zinias su patirtiniu ugdymu
ir skatinant vaiky mokymasi pac¢iam atrandant.

Gamtinio-pazintinio ir kito turinio knygose papildytoji realybé dazniausiai kuriama
naudojant i$maniesiems jrenginiams skirtas programéles bei skaitmeninius jrankius -
e. piestuka, skaitukg, kuriuos lengvai naudoja pats vaikas. Programélés sudaro vaikams
galimybe stebéti atgyjancius personazus, gyviny iliustracijas, plok$tumines daikty ilius-
tracijas pavercia 3D vaizdais ir kt., kuria interaktyvios saveikos galimybes. Taigi, sukurta
gana jvairi knygy su papildytos realybés funkcija pasitla, nors ir stokojama jvairesnés
tematikos knygy.

Knygy su papildytos realybés funkcija taikymo ugdymo procese analizé atskleidé, kad
ikimokyklinio ugdymo pedagogai iSimtinai koncentruojasi tik j specialiy programéliy
kuriamus papildytos realybés vaizdus ir jy turinj, taciau netyrinéja papildytos realybés
karimo technologijos priemoniy, nedrasiai jas i$bando ir eksperimentuoja, t. y. netyrinéja,
»Kkaip tai veikia®“, ir, Zinoma, neskatina tokiy vaiky tyrinéjimuy.

Kita vertus, pedagogai jzvelgia tuos knygy su papildytos realybés funkcija aspektus,
kurie praturtina vaiky ugdymasi: sukurta papildyta realybé teikia vaikams idéjy, in-
formacijos, pasitlo veiklos modeliy, kaip visa tai panaudoti praktiskai veikiant realioje
aplinkoje; vaikai virtualiai stebéti ir tyrinéti gali tai, kg bty nesaugu stebéti ir tyrinéti
realioje aplinkoje; papildytos realybés technologija teikia multimodalinio ugdymosi gali-
mybes; kuria salygas savireguliatyviam vaiky ugdymuisi; padeda kurti jtrauky, dinaminj,
zaismingg motyvuojantj ugdymo procesa.

Vis délto visos pedagogy jzvalgos yra orientuotos tik j jprasto ugdymo proceso
praturtinimg. Nebuvo né vienos jzvalgos, kaip kurti papildytos, virtualios ir realios aplin-
kos ,,dialogus®, kurie skatinty esmine¢ ugdymo proceso rekonstrukcija bei savitas vaiky
veiklas integraliame skirtingy realybiy lauke.

Tai leidzia daryti prielaida, kad ikimokyklinio ugdymo pedagogams tritksta kompe-
tencijy pasinaudoti esama knygy su papildytos realybés funkcija pasitla ir panaudoti jas
perkonstruojant ugdymo procesa j modernesnj ugdymosi modelj.
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The Usage of Books Containing Augmented Reality
Technology in Preschool Education

Monika Kelpsiené

The creche-kindergarten ,Justinukas®, Taikos g. 99, LT-05200, Vilnius, Lithuania, justinukas99@gmail.com

Summary

The article analyses the importance of augmented reality technology in preschool education.
It discloses augmented reality functions, digital tools and smart devices that supplement
Lithuanian language books for preschool children, and the situation of their application
in the process of preschool education. The results of the analyses show that books with
augmented reality technology are perfectly suitable for developing the skills of cognition of the
environment, exploration, perception, and expression of emotions and artistic expression. In
addition, children learn to use software and other different digital tools. The results of the study of
educators’ insights suggest that there is a whole range of ways to use books with augmented reality
technology. The usage of books containing augmented reality technology provides opportunities
to enrich the traditional educational methods and to make them more effective. These books
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supplement the educational process and encourage both - educators and children to develop the
following skills: cognition of the environment, the concentration of attention, training of memory,
enrichment of vocabulary, learning to read, creativity, learning sounds, ability to use software.

According to the information provided by foreign researchers the most commonly
used technologies in education are: mobile applications; augmented reality based on the motion-
sensing program; picture books with augmented reality technology; augmented reality game
systems. The usage of books containing augmented reality for education opens up new learning
opportunities.

Keywords: augmented reality, preschool education, preschoolers, skills, augmented reality
books.
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